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บทคัดย่อ   
 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับเกมการแข่งขันสะกดค า
วิชาภาษาไทย เรื่องมาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค ามาตราตวัสะกด 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์และเกมการแข่งขันสะกดค าวิชา
ภาษาไทย และ 3) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค ามาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์และเกมการแข่งขันสะกดค าวิชาภาษาไทย เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดบ้านใหม่ จ านวน 10 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 เลือกโดยวิธีการแบบ
เฉพาะเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง มาตราตัวสะกด ร่วมกับเกมการแข่งขันสะกดค าวิชา
ภาษาไทย  2) แผนการจัดการเรียนรู้ มาตราตัวสะกด จ านวน 9 แผน 3) แบบทดสอบทักษะการเขียนสะกดค ามาตราตัวสะกดจ านวน 
30 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่น 0.88   
 ผลการวิจัย พบว่า 1) การพัฒนาจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับเกมการแข่งขันสะกดค าวิชาภาษาไทย  
เรื่อง มาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ ระดับมากที่สุด ( X = 4.73, S.D. = 0.16)  
2) ทักษะการเขียนสะกดค ามาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์และเกมการแข่งขันสะกดค าวิชาภาษาไทย มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ทักษะการเขียนสะกดค ามาตรา
ตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์และเกมการแข่งขันสะกดค าวิชา
ภาษาไทย เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ค าส าคัญ:  E-book, เกมจับคู่การสะกดค า, ทักษะการเขียนการสะกดค า 
 

ABSTRACT  
 The purposes of this research were to 1) develop learning management on the topic of the consonant 
rules using e-books with Thai spelling games for Pratomsuksa 4 students, 2) compare word-spelled writing skills 
on the consonant rules for Pratomsuksa 4 students before and after the intervention, and 3) compare 
Pratomsuksa 4 students’ word-spelled writing skills on the consonant rules after the intervention to the 70 
percent criteria. The sample, obtained through purposive sampling, included 10 students in Pratomsuksa 4 
studying at Wat Ban Mai School in the second semester of the academic year 2020. The research instruments 
were 1) an e-book on the topic of consonant rules, 2) nine lesson plans, and 3) a 30- item test on word-spelled 
writing skills with the reliability of 0.88. 
 The research results were as follows 1) the developed learning management using e-books with Thai 
spelling games for Pratomsuksa 4 students had an efficiency at the highest level ( X = 4.73, S.D. = 0.16), word-
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spelled writing skills of Pratomsuksa 4 students before and after the intervention were at the 0.05 level of 
significance, and 3) The word-spelled writing skills of Pratomsuksa 4 students after the intervention were higher 
than the defined criterion of 70 percent at the .05 level of significance. 
 

Keywords:  E-book, Thai Spelling Games, Word-Spelled Writing Skills 
 

บทน า  
 ภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ของชาติ เป็นมรดกอันล้ าค่าทางวัฒนธรรม ก่อให้เกิดความเป็นเอกภาพ แสดงถึงอัตลักษณ์ และ
เสริมสร้างคุณภาพของคนในชาติให้มีความเป็นไทย ภาษาจึงเป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารเพื่อสร้างความเข้าใจและความสัมพันธ์ที่
ดีต่อกัน มีความจ าเป็นในชีวิตประจ าวันของมนุษย์ ท าให้สามารถประกอบกิจธุระและด ารงชีวิตร่วมกันได้อย่างสันติสุข ซึ่งในปัจจุบัน
คนไทยใช้ภาษาไทยทั้งในระดับภาษาพูดและในระดับภาษาเขียนเพื่อใช้ในการแสวงหาความรู้และสร้างประสบการณ์ต่าง ๆ เพื่อพัฒนา
ความรู้ พัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์ วิจารณ์และสร้างสรรค์ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงทางสังคมในยุคปัจจุบัน ตลอดจนการน าไปใช้
ในการพัฒนาอาชีพให้มีความมั่นคงทางด้านเศรษฐกิจ ภาษาไทยจึงเป็นสมบัติอันล้ าค่าของชาติที่ควรค่าแก่การเรียนรู้ อนุรักษ์และ 
สืบสานให้คงอยู่คู่ชาติไทยตลอดไป 
 การเขียนสะกดค าภาษาไทยเป็นพื้นฐานส าคัญของผู้ เรียน ถือว่าเป็นทักษะที่มีความส าคัญที่ ใช้เรียนรู้ ในระดับ 
ช้ันประถมศึกษา ยึดหลักการเรียนรู้จากง่ายไปหายากและจะฝึกจากส่วนย่อยไปหาส่วนรวม การแก้ไขปัญหาการอ่านการเขียน
ภาษาไทยหรืออีกนัยหนึ่งก็คือ การแก้ปัญหาการอ่านไม่ออกเขียนไม่ได้ อ่านไม่คล่อง เขียนไม่คล่ อง ในขณะนี้เป็นปัญหาเร่งด่วน 
ที่ครูผู้สอนทุกคนต้องร่วมมือร่วมใจกันแก้ปัญหาเพื่อให้เยาวชนผู้เป็นอนาคตของชาติมีการพัฒนาหรือได้รับการแก้ไขตั้งแต่  
ช้ันประถมศึกษา การเขียนเป็นทักษะที่ส าคัญและมีบทบาทในการเรียนรู้ เป็นหัวใจส าคัญของกิจกรรมทั้งหลายในการเรียน  
ของนักเรียน ครูจึงต้องให้ความส าคัญในเรื่องการเขียนและส่งเสริมให้เด็กมีความเข้าใจในการเขียนมากข้ึน  
 สื่ออิเล็กทรอนิกส์มีอยู่หลายชนิดที่มีบทบาทในการเรียนการสอน หนังสืออิเล็กทรอนิกส์จัดเป็นสื่อหนึ่งที่ได้รับความสนใจใน
ขณะนี้  เพราะหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีลักษณะเป็นมัลติมีเดีย สามารถแสดงข้อความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวรวมทั้ง 
มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ ถือเป็นสื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ตอบสนองการเรียนแบบ e-Learning ซึ่งสนับสนุนการศึกษาด้วยตนเอง
ตลอดจนการศึกษาตลอดชีวิต อีกท้ังเป็นแหล่งข้อมูลสารสนเทศเพื่อการค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมได้ สามารถใช้เป็นสื่อเสริมในการเรียน
การสอนได้ ดังนั้นการน าเอาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์มาใช้ในการเรียนการสอนจะเพิ่มประสิทธิภาพได้ (จุรีภรณ์ ปุยะพันธ์, 2558) 
 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) หมายถึง หนังสือที่สร้างขึ้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีลักษณะเป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ 
โดยปกติมักจะเป็นแฟ้มข้อมูลที่สามารถอ่านเอกสารผ่านทางหน้าจอคอมพิวเตอร์ ท้ังในระบอบออฟไลน์และออนไลน์ คุณลักษณะของ
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถเชื่อมโยงไปยังจุดส่วนต่าง ๆ ของหนังสือ เว็บไซต์ต่าง ๆ ตลอดจนมีปฏิสัมพันธ์และโต้ตอบกับผู้เรียนได้ 
นอกจากนั้นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์สามารถแทรกภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว แบบทดสอบและสามารถสั่งพิมพ์เอกสารได้ตลอดเวลา 
(ภควัธจ์ ภูมพงศ์คชศร, 2563) 
 หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อที่มีการผสมหลายรูปแบบเข้าด้วยกัน อีกทั้งยังมีปฎิสัมพันธ์กับผู้ใช้ ช่วยให้ผู้เรียนเกิด  
การเรียนรู้และเข้าใจเนื้อหาวิชาได้เร็วขึ้น (ภควัธจ์ ภูมพงศ์คชศร, 2563) หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มีความสามารถในการเก็บข้อมูล 
ได้จ านวนมาก มีลักษณะทางกายภาพที่แข็งแรงทนทาน สามารถเช่ือมโยงข้อมูลจากที่หนึ่งไปยังหน้าอื่น  ๆ ในเล่มเดียวกันหรือแม้แต่
เชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ต เพิ่มค าอธิบายหรือหมายเหตุประกอบเนื้อหาในลักษณะข้อความหลายมิติ สนับสนุน 
การเรียนรู้ทั้งการศึกษารายบุคคลและรายกลุ่มเล็ก อีกทั้งยังออกแบบให้สามารถใช้งานได้เหมาะสมกับรายกลุ่มใหญ่ได้อีกด้วย ช่วยทุ่น
เวลาในการสร้างสื่อของครูโดยไม่ต้องสร้างสื่อหลายประเภทเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ทุกรูปแบบ 
 เพราะเหตุนี้สื่อการสอนจึงมีบทบาทส าคัญอย่างมากตั้งแต่ในอดีตจนถึงปัจจุบัน เนื่องจากเป็นตัวกลางที่ช่วยให้การสื่อสาร
ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจความหมายของเนื้อหาบทเรียน ให้ตรงกับผู้สอนต้องการ  
ไม่ว่าสื่อนั้นจะอยู่ในรูปแบบใดก็ตาม และจากรายงานผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-Net) ของนักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดบ้านใหม่ อ าเภอตรอน จังหวัดอุตรดิตถ์  ในปีการศึกษา 2561 และ ปีการศึกษา 2562 พบว่า
ผลการทดสอบในด้านมาตรฐานการเรียนรู้ ท 2.1 สาระการเขียน มีค่าเฉลี่ยร้อยละ 66.50 และ 52.75 ตามล าดับซึ่งต่ ากว่าเกณฑ์
มาตรฐานในการประเมินคุณภาพการศึกษาระดับขั้นพื้นฐานที่ตั้งเป้าหมายไว้ ร้อยละ 70.00 ขึ้นไป และในปัจจุบันนักเรียนมีปัญหา
ทางด้านการเขียนสะกดค าเนื่องจากยังไม่รู้จักภาษาไทยดีพอ โดยเฉพาะการเขียนพยัญชนะไม่ชัดเจน การวางสระและวรรณยุกต์ไม่ถูก
ที่ การเขียนตัวสะกด ตัวการันต์ไม่ถูกต้อง นึกจะเขียนอะไรก็เขียนโดยไม่ไตร่ตรองให้ละเอียดถี่ถ้วนก่อนว่าสิ่งที่เขียนนั้นสะกดค าได้
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ถูกต้องหรือไม่ ซึ่งการที่จะเขียนสะกดค าได้ถูกต้องนั้นไม่ยากเพียงแต่จะต้องใช้ความระมัดระวัง ต้องสังเกต จดจ าและฝึกฝน ก็จะช่วย
ให้เขียนการสะกดค าได้ถูกต้องรวดเร็วยิ่งขึ้น ซึ่งปัญหาการเขียนสะกดค าของผู้เรียนคือการเขียนสะกดค าไม่ถูกต้อง ในส่วนของ 
การเขียนพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์และตัวสะกด ซึ่งมีสาเหตุการเกิดหลายประการ ได้แก่ การพูดไม่ชัด อ่านไม่คล่อง มีการใช้ค าเทียบ
ผิดหรือสะกดตามการออกเสียง รวมทั้งการไม่รักการเขียน ขาดความสนใจในการเขียนสะกดค า ท าให้ไม่มีการฝึกฝนอย่างต่อเนื่อง  
จึงท าให้ผู้เรียนมีปัญหาในการเขียนสะกดค า 
 จากสภาพปัญหาและเหตุผลดังกล่าวข้างต้น จะเห็นได้ว่าในการจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในเรื่องมาตราตัวสะกดค่อนข้างต่ า และสื่อที่ใช้ส่วนใหญ่จะใช้หนังสือเรียนเป็นหลัก ซึ่งมีเพียงตัวอักษรและภาพน่ิงเท่านั้น 
จึงส่งผลให้การเรียนการสอนขาดความน่าสนใจและนักเรียนเข้าใจเนื้อหาบทเรียนค่อนข้างยาก 
 ดังนั้น หากมีการน าหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับเกมแข่งขันการเขียนสะกดค ามาใช้ในกระบวนการเรียนการสอนวิชา
ภาษาไทย จะช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนได้เป็นอย่างดี ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเพิ่มสูงขึ้น และนักเรียน
เกิดความคงทนในการเรียนรู้และมีความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาภาษาไทย เรื่อง มาตราตัวสะกด ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4  
เพื่อแก้ปัญหาด้านการขาดแคลนสื่อทางด้านเทคโนโลยีที่จะน ามาใช้ในการพัฒนานักเรียน ซึ่งสื่อและเกมที่ได้รับการพัฒนาอย่าง  
มีคุณภาพจะช่วยให้นักเรียนมีความสนใจและเกิดการเรียนรู้ได้ง่าย ส่งให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเพิ่มสูงขึ้น ฝึกให้นักเรียน
ได้ปฏิบัติจริง ฝึกการท างานเป็นทีม ฝึกการอยู่ร่วมกันกับผู้อื่น เช่ือมโยงสิ่งที่เรียนกับชีวิตและสามารถแก้ปัญหาในการเรียนภาษาไทย 
เป็นการปลูกฝังทัศนคติ เจตคติ มีพื้นฐานในการอ่านการเขียนที่ดี และใช้ภาษาไทยได้ถูกต้องตามหลักเกณฑ์ของภาษา  
    

ความมุ่งหมายของการวิจัย  
 1. เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับเกมการแข่งขันสะกดค าวิชาภาษาไทย เรื่อง  มาตรา
ตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
 2. เพื่อศึกษาทักษะการเขียนสะกดค ามาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังการจัด 
การเรียนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์และเกมการแข่งขันสะกดค าวิชาภาษาไทย 
 3. เพื่อศึกษาทักษะการเขียนสะกดค ามาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้
หนังสืออิเล็กทรอนิกส์และเกมการแข่งขันสะกดค าวิชาภาษาไทย เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย  
                           ตัวแปรต้น                                                   ตัวแปรตาม 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย  
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
  1. ประชากร คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนในสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุตรดิตถ์ 
เขต 1 จ านวน 503 คน 
   2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวัดบ้านใหม่ จ านวน 10 คน เลือกโดยวิธีการแบบเฉพาะเจาะจง 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล  
  1. หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่องมาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
  2. แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบเกม จ านวน 9 แผน 
  3. แบบทดสอบการเขียนสะกดค าของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 เพื่อใช้ทดสอบก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้  
จ านวน 40 ข้อ 
 

 

การจัดการเรยีนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์   
(E-Book) ร่วมกับเกมการแข่งขันสะกดค าวิชาภาษาไทย 

 
 

 

ทักษะการเขียนสะกดค าของนักเรยีน 
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 วิธีรวบรวมข้อมูล  
  1. ทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) เพื่อวัดความรู้พื้นฐานในการเขียนสะกดค าของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4  
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนวัดบ้านใหม่ อ าเภอตรอน ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุตรดิตถ์ เขต 1 จ านวน 
10 คน โดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนสะกดค า ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 40 ข้อ ตรวจและ
บันทึกคะแนนไว้เป็นคะแนนทดสอบก่อนเรียน 
  2. ด าเนินการทดลองโดยน าแผนการสอนจ านวน 9 แผนการสอน เกมส์จ านวน 9 ชุด โดยสอนร่วมกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
ที่สร้างขึ้น ดังนี ้
   2.1 ผู้วิจัยแนะน าการใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ให้นักเรียนเข้าใจก่อนเริ่มเรียน 
   2.2 นักเรียนเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยมีครูเป็นผู้ควบคุมการจัดการเรียนรู้ เมื่อเรียนแต่ละหน่วยเสร็จ คือ 1 
แผนการเรียนรู้ นักเรียนจะต้องเล่นเกมสแ์ข่งขันสะกดค า และท าแบบฝึกหัดหลังเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นทันที 
   2.3 ขณะที่นักเรียนก าลังเรียน หากมีข้อสงสัยหรือไมเ่ข้าใจสามารถสอบถามผู้วิจัยได้   
   2.4 ในระหว่างเรียนนี้ผู้วจิัยก็จะท าการสังเกตพฤติกรรมการเรียนจากหนังสืออิเล็กทรอนิกส์และการท ากิจกรรมเกมส ์
การแข่งขันสะกดค า แล้วบันทึกพฤติกรรมรวมถึงปัญหาต่าง ๆ 
  3. ทดสอบหลังเรียน (Post-Test) โดยใช้แบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนสะกดค าส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 4 ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกับท่ีใช้ทดสอบก่อนเรียนแต่สลับข้อ 
 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์  
  1. การหาความเหมาะสมการจัดการเรียนรู้ของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับเกมการแข่งขันสะกดค าวิชาภาษาไทย  
เรื่องมาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้ค่าเฉลี่ย (×̄) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  2. การเปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค านักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้
ค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่าที แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (T-test dependent) 
  3. การเปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค านักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติ
ทดสอบค่าทีแบบกลุ่มเดียว (T-test One Sample) 
   

สรุปผลการวิจัย  
ตาราง 1 ผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับเกมการแข่งขันสะกดค าวิชาภาษาไทย เรื่องมาตราตัวสะกด  
 ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

ข้อ รายการประเมิน X  S.D. ระดับความเหมาะสม 
1 เนื้อหาเหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
2 ความถูกต้องของเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
3 ความทันสมัยของเนื้อหา 4.80 0.40 มากที่สุด 
4 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ในเนื้อหา 4.80 0.40 มากที่สุด 
5 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 4.20 0.40 มาก 
6 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา 4.80 0.40 มากที่สุด 
7 ภาพประกอบสื่อความหมายได้ตรงกับเนื้อหา 4.40 0.49 มาก 
8 ความเหมาะสมของการใช้สีพื้นหลัง 4.60 0.49 มากที่สุด 
9 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.40 0.49 มาก 
10 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.80 0.40 มากที่สุด 
11 ความเหมาะสมขององค์ประกอบในหน้าจอ 4.80 0.40 มากที่สุด 
12 ความเหมาะสมของภาพประกอบ 4.80 0.40 มากที่สุด 
13 ปุ่มการใช้งานออกแบบได้ดี สื่อความหมาย 4.80 0.40 มากที่สุด 
14 การเช่ือมโยงส่วนต่าง ๆ มีความสะดวก 4.80 0.40 มากทีสุ่ด 
15 บทเรียนน่าสนใจและดึงดูดต่อการเรียนรู้ 5.00 0.00 มากที่สุด 
 รวม 4.73 0.16 มากที่สุด 
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 จากตาราง 1 พบว่า ผลการพิจารณาผลการสร้างและหาประสิทธิภาพของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับเกมการแข่งขันสะกด
ค าวิชาภาษาไทย เรื่องมาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึ กษาปีที่  4 ในภาพรวมมีความเหมาะสมระดับมากที่สุด  
( X = 4.73, S.D. = 0.16)  
 

 2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค ามาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์และเกมการแข่งขันสะกดค าวิชาภาษาไทย 
  

ตาราง 2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบค่าที และระดับนัยส าคัญทางสถิติของการทดสอบก่อนและหลังการจัดการ 
 เรียนรู้การเขียนสะกดค ามาตราตัวสะกด โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์และเกมการแข่งขันสะกดค าวิชาภาษาไทย 

การทดสอบ N คะแนนเตม็    X  S.D. ¯D¯ t Sing(1-tailed) 
ก่อนเรียน 10 30 16.50 5.58 10.40 7.94** .000 
หลังเรียน 10 30 26.90 3.21  

** มีนัยความส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตาราง 2 พบว่า ผลการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 26.90 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 5.58 สูงกว่าผลการทดสอบก่อนจัดการเรียนรู้ที่มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.50 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.21 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  3.  ผลการเปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค ามาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์และเกมการแข่งขันสะกดค าวิชาภาษาไทย เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

ตาราง 3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบค่าที และระดับนัยส าคัญทางสถิติของการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ 
 โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์และเกมการแข่งขันสะกดค าวิชาภาษาไทย เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

** มีนัยความส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตาราง 3 พบว่า ผลการทดสอบทักษะการเขียนสะกดค ามาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4  
หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 26.90 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 89.67 และมีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 3.21 เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า คะแนนหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์ อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .05 

 

อภิปรายผลการวิจัย  
 การจัดการเรยีนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกสร์่วมกับเกมการแข่งขันสะกดค าวิชาภาษาไทย เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนสะกด
ค าของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 4 ผู้วิจัยได้น ามาอภิปรายผล ดังนี้ 
  1. ผลการพัฒนาการจัดการเรยีนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับเกมการแข่งขันสะกดค าวิชาภาษาไทย เรื่องมาตรา
ตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า มีความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด เนื่องจาก หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นมาได้มีการวางแผนและออกแบบการผลิตบทเรียนอย่างเป็นล าดับขั้นตอนของการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ผ่านการตรวจสอบ
และประเมินคุณภาพทั้งด้านเนื้อหาและด้านคุณภาพของบทเรียน โดยผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา มีการน าข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขจนท าให้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์มี
คุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้จากการด าเนินงานที่เป็นล าดับขั้นตอนท าให้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์  เรื่อง มาตรา
ตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีผลการตรวจสอบความเหมาะสมของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 
พบว่า ภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ จุรีภรณ์ ปุยะพันธ์ (2558) วิจัยการพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง การอ่านจับใจความส าคัญเพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่ านจับใจความส าคัญส าหรับนักเรียนระดับ 
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 81.43/82.14 อยู่ในระดับมากที่สุด และงานวิจัยของ

การทดสอบ N คะแนนเตม็    X  S.D. ร้อยละ t Sing(1-tailed) 
หลังเรียน 10 30  26.90      3.21 89.67 7.94   .000  
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สุมาลี จันทรารักษ์ (2560) วิจัยการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) การเสริมสร้างสุขภาพ สมรรถภาพ และการป้องกันโรค
ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 81.20/82.11 อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
และงานวิจัยของ ภูมิภควัธจ์ ภูมพงศ์คชศร  (2563) วิจัยการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง การใช้โปรแกรม Zappa Appication 
ส าหรับการเรียนการสอนของครูระดับช้ันมัธยมศึกษาสู่มาตรฐานสากล พบว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 
80.13/82.25 อยู่ในระดับมากที่สุด  
 สรุปได้ว่า หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง มาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีคุณภาพ
ตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และบรรลุวัตถุประสงค์ของบทเรียน สามารถน าไปใช้เป็นสื่อการเรียน  
การสอนในการทดลองหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่อไป 
 แผนการจัดการเรียนรู้เรื่องมาตราตัวสะกดร่วมกับเกมการแข่งขันมาตราตัวสะกดที่ผู้วิ จัยสร้างขึ้นมาได้ผ่านกระบวนการ
ขั้นตอนอย่างเป็นระบบ และได้ศึกษาวิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่ถูกต้องเหมาะสม โดยการศึกษาเอกสารหลักสูตรแกนกลาง
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย พุทธศักราช 2551 ก าหนดรูปแบบการเขียนแผน และก าหนดแนวทางการวัดผลประเมินผลโดยเน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ ตามที่ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552, หน้า 29) ได้ระบุไว้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ได้ผ่านการประเมินตรวจสอบ
คุณภาพความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบหาความเหมาะสมของเวลา กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียน เนื้อหา แผนการ
จัดการเรียนรู้เรื่องมาตราตัวสะกดร่วมกับเกมการแข่งขันมาตราตัวสะกด ส่งเสริมการท างานกลุ่ม สร้างความสามัคคี ส่งเสริมให้
นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้โดยมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแบ่งปันซึ่งกันและกัน ซึ่งการเรียนรู้โดยใช้เกมจะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น ภูมิใจในตนเอง ตระหนักถึงความรับผิดชอบของตนเองและกลุ่ม ช่วยให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ที่สูงขึ้น 
พัฒนาความสัมพันธ์ท่ีดี การยอมรับผู้อื่นมากข้ึน สร้างความมั่นใจในตนเองและรู้คุณค่าของตนเองมากข้ึน สอดคล้องกับการศึกษาของ 
(ศิริพันธ์ เวชเตง, 2561) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้สมองเป็นฐานเพื่อส่งเสริมทักษะการอ่าน และการเขียน
สะกดค าภาษาไทยส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่า แบบฝึกเสริมทักษะการอ่านและการเขียนสะกดค า มีประสิทธิภาพ 
สงูกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ (80/80) สอดคล้องกับผลการศึกษาของ (ยิ่งยศ เกตุจินดา, 2564) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาการ์ดเกมความเป็นจริง
เสริมวรรณคดี เรื่อง รามเกียรติ์ วิชาภาษาไทยส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนในสังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาจันทบุรีเขต 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.65/87.54 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 80/80 สอดคล้องกับผลการศึกษาของ  
(พรวิมล เสาะใส, 2563) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการอ่านวิชาภาษาไทยด้วยนวัตกรรม Smart Learning เรื่อง มาตราตัวสะกด 
ส าหรับนักเรียนช้ันระถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านขุนน้ าคับ มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ (80/80) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ได้ค่าประสิทธิภาพ 82.4/81.67 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้แบบฝกึทักษะการอ่านและการเขียนสะกดค าสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 สรุปได้ว่า  แผนการจัดการเรียนรู้เรื่องมาตราตัวสะกดร่วมกับเกมการแข่งขันมาตราตัวสะกดที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุดส่งผลให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และบรรลุวัตถุประสงค์ของบทเรียน สามารถน าไปใช้เป็นสื่อการเรียนการ
สอนในการทดลองหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่อไป 
 2. การเปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค ามาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังการจัด 
การเรียนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับเกมการแข่งขันสะกดค าวิชาภาษาไทย พบว่า ผลการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้  
มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 26.90 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 5.58 สูงกว่าผลการทดสอบก่อนจัดการเรียนรู้ที่มีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 16.50 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.21 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  
จุรีภรณ์ ปุยะพันธ์ (2558) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง การอ่านจับใจความส าคัญเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการอ่านจับใจความส าคัญส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่  6 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างและ 
หาประสิทธิภาพของการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ .05 โดยมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับการวิจัยของ ภควัธจ์ ภูมพงศ์คชศร (2563) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
เรื่อง การใช้โปรแกรม Zappa Appication ส าหรับการเรียนการสอนของครูระดับช้ันมัธยมศึกษาสู่มาตรฐานสากล เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการพัฒนาหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง การใช้โปรแกรม Zappa Appication ส าหรับการเรียนการสอนของครูระดับช้ันมัธยมศึกษาสู่มาตรฐานสากล  
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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 3. การเปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค ามาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดการเรียนรู้
โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับเกมการแข่งขันสะกดค าวิชาภาษาไทย เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า ผลการทดสอบทักษะ 
การเขียนสะกดค ามาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ มีคะแนน
เฉลี่ยเท่ากับ 26.90 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 89.67 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.21 เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
พบว่าคะแนนหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  สอดคล้องกับจารุณี โพธ์ิอ่อง (2563) ได้ศึกษา
เรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมการอ่านด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เรื่อง มาตราตัวสะกด 
ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้แบบฝึกเสริม
ทักษะการอ่านและการเขียนสะกดค าสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ข้อเสนอแนะ  
 1. ข้อเสนอแนะในการศึกษาคร้ังนี้ 
  1.1 การฝึกทักษะการเขียนมาตราตัวสะกด เป็นสิ่งจ าเป็นที่จะต้องได้รับการฝึกฝนอย่างต่อเนื่องและสม่ าเสมอ เนื่องจาก
เป็นทักษะที่เป็นพื้นฐานในทักษะด้านอื่น ๆ ครูจึงต้องค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนในขณะที่ใช้แบบฝึกทักษะ  
มาตราตัวสะกด 
   1.2 ผู้ที่เกี่ยวข้องควรสนับสนุนส่งเสริมครูภาษาไทยให้สร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ เรื่อง มาตราตัวสะกด เพื่อช่วยให้ 
การจัดการเรียนการสอนวิชาภาษาไทยมีความน่าสนใจและมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
   1.3 การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ ควรใส่แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนลงไปในหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ด้วย 
 2. ข้อเสนอแนะในการศึกษาคร้ังต่อไป 
  2.1 ควรมีการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เกี่ยวกับวิชาภาษาไทยในเรื่องอื่น ๆ ให้มีความหลากหลาย เพื่อกระตุ้นความ
สนใจของนักเรียน และให้เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
  2.2 ควรมีการศึกษาเทคนิค และวิธีการอื่น ๆ เพื่อส่งเสริมทักษะการอ่านและการเขียนค าในมาตราตัวสะกด จ านวน 9 
มาตรา ของนักเรียนในระดับอื่นด้วย 
  2.3 ควรมีการพัฒนาเกมในรูปแบบต่าง ๆ สามารถน ามาบูรณาการในการจัดเรียนการสอนในเรื่องอื่น ๆ ของวิชาภาษาไทย 
เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนได้เกิดทักษะการเรียนรู้ที่หลากหลาย 
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